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Skripsi ini secara khusus ditujukan sebagai laporan perancangan tokoh penjaga 
kebun binatang sebagai maskot berdasarkan teori tri dimensional tokoh, bentuk, 
kostum, properti dan skema warna pada film infografik berjudul "Pandemic in 
Ragunan". Penulis tertarik mengembil topik perancangan tokoh karena selain hal 
tersebut adalah hal yang mendasar dan juga penting, juga karena bagaimana 
sebuah perancangan tokoh dapat menarik daya tarik orang-orang dalam 
menyaksikan sebuah film. 
Selain fungsi mendasarnya, perancangan tokoh menggunakan teori maskot 
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ABSTRAKSI 
Perancangan tokoh merupakan hal yang penting, termasuk dalam pembuatan 
maskot. Maskot merupakan salah satu media untuk menarik perhatian orang-
orang dalam memperkenalkan suatu perusahaan ataupun brand. Salah satu fungsi 
perancangan tokoh yakni memberikan sebuah informasi mengenai sebuah tokoh 
melalu bentuknya baik dari bentuk tubuh maupun pakaian, menjadi penting 
karena dapat membuat penonton memiliki daya tarik terhadap tokoh tersebut. 
Style Flat Design akan diterapkan pada perancangan maskot untuk digunakan 
dalam animasi infografik. Laporan ini membahas proses perancangan tokoh 
sebagai maskot dengan style flat design karena hal tersebut merupakan salah satu 
media yang dapat menarik minat para auidensnya. Pembahasan akan ditekankan 
pada hierarki tokoh, proporsi, bentuk, kostum, dan skema warna. Skripsi 
penciptaan ini menggunakan metodologi kualitatif, melalui studi literatur dan 
observasi film dan animasi. 
Kata kunci : Perancangan, Tokoh, Maskot, Flat Design, Animasi 
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ABSTRACT 
Character design is an important thing, including in making mascots. Mascot is a 
medium to attract people's attention in introducing a company or brand. One of 
the functions of character design, which is to provide information about a 
character through its shape, both from the shape of the body and clothes, is 
important because it can make the audience attracted to the character. The Flat 
Design Style will be applied to the mascot design for use in the infographic 
animation. This thesis discusses the process of designing a character as a mascot 
with a flat design style because it is one of the media that can attract the interest 
of its auidence. The discussion will emphasize the character hierarchy, 
proportions, shapes, costumes, and colors. This thesis of creation uses a 
qualitative methodology, through literature studies and film and animation 
observations. 
Keywords: Designing, Character, Mascot, Flat Design, Animation 
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